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1. INTRODUCAO

O progresso para uma idade mais avancada faz com que aparecam e se
desenvolvam dificuldades em manter uma vida saudavel, sem incidentes e
preservando a independéncia, pontos que em falta resultam na mé qualidade de
vida do idoso. Nesse cenario se desenvolvem e crescem cada vez mais
preocupacdes das pessoas envolvidas e responsaveis por quem se encontra nessa
etapa da vida. Com base na percepcdo apresentada surge entdo a motivacdo de
desenvolver um servico capaz de amparar e resolver tanto as necessidades
encontradas na vida do idoso como também na dos envolvidos com o0 mesmo.

Este artigo tem como objetivo apresentar como foi desenvolvida a prética
projetual de um servico digital que busca possibilitar 0 monitoramento da rotina de
idosos e facilitar o contato com familiares e responsaveis, o iris, satde e qualidade
de vida para idosos. Tal projeto utiliza de conceitos do design de servicos bem como
atributos relacionados a area de UX Design® em sua concepc¢do, focando seu
desenvolvimento principalmente na valoracdo do ser humano e em possibilitar um
servico util e de facil uso para seu publico-alvo, no caso, pessoas de idade
avancada. Para este fim foram usados fundamentos de Stickdorn e Scheider (2010)
sobre design de servicos, uma abordagem onde o produto oferecido € centrado no
usuario, visto que:

[...] sabe-se que um aspecto central do design de servigos € entender o
valor e a natureza das relagfes entre pessoas e pessoas, entre pessoas e
coisas, entre pessoas e organizacbes e entre organizacbes de diversos
tipos. (STICKDORN; SCHEIDER, 2010, p. 51)

Por sua vez € explorado o UX Design a partir de Teixeira (2014) na utilizacdo
de estratégias para a constru¢cdo de um produto digital que seja eficaz no que se
propde entregar, onde o0 usuario consiga realizar seus objetivos de forma facil,
rapida e prética, gerando assim satisfacdo, cativando-o e incentivando-o a usufruir
cada vez mais do servico.

iris € um produto digital com a proposta de melhorar a qualidade de vida das
pessoas idosas que moram sozinhas através de monitores. Trés dispositivos
integrados cumpririam a fungdo: um deles fisico, uma assistente virtual na casa do
usuario; o segundo, uma pulseira inteligente, monitorando ac¢des vitais e de
movimentacdo; o terceiro, um aplicativo movel que reuniria os dados
disponibilizados pelos monitores e os disponibilizaria aos familiares e médicos de
forma rapida e direta.

1#[...] UX (User eXperience) [...] Experiéncia do usudrio. Experiéncia de quem usa.” (TEIXEIRA, 2014)
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2. METODOLOGIA

Tendo em vista a motivagao descrita anteriormente - criar um servigo capaz
de auxiliar na saude e qualidade de vida de pessoas na terceira idade - utilizamos
como ferramenta de pesquisa a Jornada do Usuério, ou Consumer Journey Map
(STICKDORN E SCHEIDER, 2010), como um guia para compreender as
necessidades reais do usuério, facilitando assim o processo de empatia com o
mesmo. Essa ferramenta funciona em formato de diagrama e permite que o designer
possa ilustrar a rotina dos usuarios antes, durante e depois da interacdo com o
servico em questdo, criando solucdes que sejam apropriadas para 0s problemas
observados (TEIXEIRA, 2014).

Em suma, dentro da Jornada do Usuario, projetamos um cenario onde
diferentes acontecimentos levariam a necessidade do dispositivo: pequenos
acidentes domésticos recorrentes preocupando a familia; esquecimento de
remedios; constantes consultas ao médico; familia procurando por ajuda. Além desta
metodologia, foram utilizadas etapas projetuais para o desenvolvimento da interface
grafica, tendo como destaque o uso de wireframes e traducdo de componentes
interativos para o design visual (TEIXEIRA, 2014).

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Diante da definicAo da Jornada do Usuario determinou-se como usuario-
chave a pessoa idosa, sendo o servico projetado para o mesmo. Entretanto, os
familiares ou responsaveis por esse idoso se relacionariam diretamente com o
produto e, além deles, profissionais da area da saude também se envolveriam no
processo.

O projeto propds a criacdo de uma plataforma digital que contemplasse ao
maximo as pessoas e cenarios envolvidos no contexto explorado. A maior
necessidade dos cuidadores € manter um monitoramento constante do idoso
debilitado fisicamente, a fim de evitar possiveis acidentes domésticos. Por conta
disso a plataforma deveria possuir um carater de monitoramento. Foram projetados
entdo trés dispositivos integrados: um fisico, dotado de uma assistente virtual -
semelhante ao Google Home? - presente na casa do idoso; uma pulseira inteligente,
a fim de monitorar fungdes vitais e movimentos do mesmo e ainda um aplicativo
movel capaz de reunir os dados disponibilizados por esses dois monitores para que
familiares e médicos os acessem de forma rapida e direta, possibilitando um maior
contato entre ambos.

A Jornada do Usuario também contribuiu para a definicdo de quais seriam as
principais demandas do servigo, a fim de obter clareza sobre as funcionalidades do
produto. As demandas prioritarias seriam o controle dos medicamentos e frequéncia
cardiaca do idoso e o contato periédico com um médico, ja as secundarias foram
definidas como sendo o cuidado com a rotina e 0 monitoramento do sono e
atividades fisicas do mesmo.

A compreensédo dessas prioridades auxiliou no processo de desenvolvimento
da interface do aplicativo, definindo qual seria a ordem de importancia das acoes

2 Uma marca de alto-falante inteligente desenvolvido pela Google, anunciada em 2016. Permite que
os usuarios falem comandos de voz para interagir com os servicos da assistente virtual da empresa.
Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Google_Home
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apresentadas pelo mesmo, facilitando assim a navegacao do usuario. Dessa forma,
na tela inicial, deveriam constar dados que informassem de forma direta qual a
situacdo do idoso naquele instante, indicando também itens como “medicamentos” e
“frequéncia cardiaca” (ver Fig. 1a). Seguindo esse fluxo, em casos de
anormalidades, como quando o idoso esquece de tomar algum remédio, um aviso
surge no dispositivo e o responsavel pode abrir 0 aplicativo onde ira encontrar as
opgdes “ligar” ou “ignorar” (ver Fig. 1b). Durante consultas médicas o profissional
teria acesso ao sistema do Iris e, dessa forma, poderia cadastrar informagdes, como
prognéstico e receitas, que posteriormente seriam visualizadas em uma sessao
dentro do aplicativo do usuario (ver Fig. 1c). Para além disso, o responsavel pela
conta teria acesso a dados como atividade fisica diaria do idoso, qualidade de sono,
um relatério completo das fungdes cardiacas, além de possibilitar acesso para que o
mesmo configure lembretes, adicione novos horarios de medicamentos e consulte o
historico de saude, onde se encontram os dados meédicos do usuario.
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Figura 1 - Telas do aplicativo iris
Fonte: elaborado pelos autores

4. CONCLUSOES

No Brasil, de 2005 a 2015, o numero de pessoas que moram sozinhas
aumentou de 10,4% para 14,6%. Dessas pessoas, 15,7% tem mais de 60 anos.®
Com esse dado, é possivel estabelecer o quao importante é o desenvolvimento de
um projeto como o iris. Levar qualidade de vida acompanhada de independéncia
para a terceira idade pode ser um desafio, mas também é uma necessidade. O
sentimento de carinho e cuidado de quem esta perto ndo precisa ser carregado de
culpa e preocupacdo por talvez ndo ter tempo o suficiente para dedicar a essa
pessoa.

Esse projeto utilizou de conceitos da experiéncia do usuario e do design de
servi¢cos visando encontrar solu¢des possiveis para o publico analisado, propondo

3 Disponivel em: <https://diarioregionaldigital.com.br/2018/09/09/numero-de-pessoas-que-moram-
sozinhas-no-brasil-esta-crescendo/> Acesso em: 14 set. 2019. 21:27.
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diversas funcionalidades - como a checagem dos batimentos cardiacos e
medicamentos; a oportunidade de entrar em contato rapidamente com 0 usuario-
chave e laudos médicos periodicos - para auxiliarem no monitoramento e,
consequentemente, na melhora da qualidade de vida das pessoas idosas que
utilizarem o servico. O mesmo que, atualmente, se encontra em fase de
desenvolvimento visando a validagao e, posteriormente, implementacao do servico -
proximas fases, essas, configuram como acoes futuras de pesquisa.
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